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5１．はじめに
現在，プログラミングのアイデアやベンチャービジネス
のプランを提案するコンテストが多数存在しており，国内
外で約 103 以上の数にもなる１）．その中には学生のみを
対象としたコンテストも少なくなく，企業や官公庁，高等
教育機関が多数スポンサーになっており，それら法人によ
る起業支援といったサポートをしてくれるコンテストも
ある．
本研究ではプログラミングコンテスト、ビジネスプラン
コンテストに授業のカリキュラムの中で学生に参加をさ
せる．そうすることで学業へのモチベーションを保つこと
ができ，実践的な経験を得ることができると考える．また，
カリキュラムの中でのコンテスト参加による学生の意識と課題
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Students try to participate in two contests in a curriculum by the class of the fourth grader, 
Practical Creative Engineering and Software Engineering. In two classes, they create things as 
application of what they learned by a conventional lecture. So it can keep the motivation of students, 
and the practical experience is provided. Students submit the application of two contests as some 
assignments by the classes, and they create something based on it. They provide an idea, make a plan, 
perform a task, make an introduction document, give a presentation to everyone in their class, and 
then participate in two contests. This year one team passed a qualifi er in the Programming Contest 
of the free section. All of the teams have been able to participate in the national convention before. 
In the Business Plan Contest of last year, all the members were not able to pass a qualifi er. Fourth 
graders of this year are going to challenge this contest from now on. As a result of questionnaire, 
as for the satisfaction of students who answered that it was good or it was very good, Practical 
Creative Engineering in this year were 69.0% and Software Engineering in last year were 89.4%. The 
achievement degree was 54.8% and 86.8%. Based on these present circumstances, this paper discusses 
the conventional consideration and the future.
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課外活動だけでの参加とは異なり，多くの学生がコンテス
トに挑戦することで学内予選の競争が厳しくなり質が向
上し，本選への通過が増えると予想される．レポート課題
としてコンテストの応募書類を作成させることで，レポー
トの提出率も上げることが期待できる．ただし授業のカリ
キュラムであるため，それぞれの教科においてモノづくり
として技術的に高度なことに取り組んでいるかを評価基
準にしている．
福井工業高等専門学校電子情報工学科４年前期の創造
工学演習において全国高等専門学校プログラミングコン
テストに 11 年前から毎年参加，４年後期のソフトウェア
工学において福井発！ビジネスプランコンテストに３年
前から毎年参加している．それぞれの授業の詳細な内容は
＊電子情報工学科
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後述するが，アイデア出しから始まり，計画書の作成，作
品作り，紹介資料の作成とやっていき，最後に発表会を行
う．全国高等専門学校プログラミングコンテストでは本年
度１チームが自由部門で予選を通過して全国大会に行く
ことができた．また，福井発！ビジネスプランコンテスト
では昨年度，最終選考会に残ることはできず，全て落選し
てしまった．本年度も参加をする予定である．
授業に対する学生アンケートの総合満足度の項目にお
いて総合満足度で「良い」または，「とても良い」と答
えた学生は，本年度の創造工学演習が 69.0％で目標達成
度は 54.8％，昨年度のソフトウェア工学が総合満足度は
89.4％で目標達成度は 86.8％であった．本稿では学生ア
ンケートの満足度の結果や感想から考察を行い，授業の内
容をどのように改善していけばよいか提案する．また今
後，実際に授業の中でコンテストに参加していく場合，ど
のようにすれば上位入賞できるのかを議論する．
２．全国高等専門学校プログラミングコンテスト
全国高等専門学校プログラミングコンテストは全国の
高専の学生を対象としたプログラミングコンテストとし
て開催しており，情報処理技術の高揚や教員・学生の交流
の機会拡大といったことだけでなく，高専が持つ若くて力
強いエネルギーや発想の柔軟性を世の中に紹介したいと
いうことから始まっている２）．当初，課題・自由の 2 部門
でスタートしたコンテストは，第 5 回から競技部門を設
け，3 部門制で実施している．技術教育に主眼をおく高専
において，創造性・独創性を涵養する教育への取り組みが
強く求められており，プレゼンテーション審査とデモンス
トレーション審査の両方を課している．プロコンの国際化
も進んでおり，これまで，ハノイエ科大学，モンゴル科学
技術大学，大連東軟情報学院，モンゴル国立大学，ベトナ
ム国家大学を本選に迎えている．1990 年の第１回から第
24 回の現在まで回を重ねるごとに規模も大きくなり内容
も充実してきている．
本年度，福井高専がプログラミングコンテストに応募し
た一覧が図１である３）．電子情報工学科４年生の学生 10
チームが学内審査に参加した．本年度はこれら 10 チーム
以外からの課外活動での参加者はいなかった．結果，競技
部門は「僕自身、サイコロを並べる喜びはあった」，課題
部門は「ウケツギサイクル －時を超えて伝える思い－」，
自由部門は「Mojava －僕の筆跡がこんなに可愛いわけ
がない！？－」，さらに自由部門は「あく☆まに！－ボー
ルが欲しいなって－」の 4 作品に決まった．競技部門は
学校で 1 チーム必ず全国大会へ行けるようになっている．
課題部門には１チーム，自由部門には２チームで応募して
いる．
３．福井発！ビジネスプランコンテスト
地域産業の担い手となる起業家の創出と育成，地域企業
や団体，大学等の連携による新たなビジネスの発掘や起業
活動を促進することを目的に，福井発！ビジネスプランコ
ンテストは 2004 年からスタートをしている４）．
【競技部門】：僕自身、サイコロを並べる喜びはあった。
【課題部門】：ウケツギサイクル －時を超えて伝える
思い－
【自由部門】：Mojava －僕の筆跡がこんなに可愛いわ
けがない！？－
【自由部門】：あく☆まに！－ボールが欲しいなって－
以上プロコンに応募
●　着せ替えソフト
●　スケジュール管理（ネット上で共有するシステム）
●　パズル＆デジタル（複数のマトリックスLED）
●　音や動きに連動して、映像などを変化させる
●　赤外線糸電話
●　インドア飛行ロボット大会参加
図１　本年度の福井高専プログラミングコンテスト応募一覧３）
図２　昨年度のビジネスプランコンテストの様子４）
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年々応募数が増えており，昨年度は福井県内外から 111
のエントリーがあり 96 のプランが提出された．図２のよ
うに 8 名のファイナリストが最終選考会でプレゼンテー
ションを行って優劣を争いグランプリを目指す．
ファイナリストはコンテストの後，提出されたビジネス
プランについて全員が起業や新規事業を実施し，そのため
のサポートも得ることができる．
特に「福井発！」という地域に寄ったビジネスプランが
最終選考会に残ることが多く，地域の特色を生かしたプラ
ンを創出しなければ８名のファイナリストになることは
難しい．図３は昨年度の最終選考会まで通過した８プラン
である４）．福井の雪道でのドライブに関することや，福井
の竹を使った伝統工芸に関することテーマに扱ったプラ
ンがあることがわかる．福井高専では 34 のビジネスプラ
ンを応募したが，すべて落選した．
●　次世代ウィンタードライブサポート
危険路面情報配信サービス“IDR（アイドル）”
●　竹あかり
夢さえ照らす今宵の灯火
●　女性が喜ぶ『オーガニックファストフード店』
元気、キレイを叶えるこだわりの Juicebar
●　産後院
産後のお母さんたちのケアプラン
●　ハートラミーゴ
かわいくてオシャレで知的な新しい囲碁のカタチ
●　キャリアデザイン物語
地域の知恵を学生に！キャリア教育コンテンツ
の配信サービス
●　アートデリバリープロジェクト
イノベーションを生み出すアート空間
●　シェアクローゼット
新しい洋服レンタルサービス
図３　昨年度の最終選考のビジネスプラン４）
４．創造工学演習
創造工学演習という教科は福井工業高等専門学校電子
情報工学科４年前期で履修されている．到達目標は以下の
ように設定されている５）．
１）　技術が求められている背景を考えながら，問題点
を理解しそれに対する解決案を提案し，それを発表
できる．
２）　さらにそれを実現するために必要な技術を調査し，
グループ協議や共同作業を通して解決方法を考え，
計画的に取り組み期限までに妥当な結果を導くこと
ができる．
そのため授業の方法として，５名程度のグループをつく
り，アイデアを出し合い，計画書をつくり，ものづくりを
行う．その時にプログラミングコンテストに参加する．
最初のアイデア出しの段階で電子情報工学実験Ⅲの時
間を利用して，プログラミングコンテスト対策のための予
備実験を行っている．表１に示すように予備実験では前半
と後半で学生の希望により 3 つの中から実験を選択する
ことができる．
本年度では非常勤講師として株式会社アットウェアの
北野弘治氏の協力を得ている．アイデア出しから参加して
もらっており，学生に対して企業人としての立場から的確
なアドバイスをいただいている．来年度はさらに多様な講
師の協力を予定している．
表１　創造工学演習の予備実験
前半 後半 担当教員
１ Java Android Java Network 村田北野
２ PHP パズル系 斉藤
３ データ処理 H8 A/D 変換 高久
最後の授業ではクラス全員の前で作成したものについ
てのプレゼンテーションをする．すべてのチームが参加す
ることでプログラミングコンテストの学内審査に通らな
かった学生のモチベーションを維持できるようにしてい
る．図４に示すのは本年度の創造工学演習の発表会の様
子である．デモンストレーションを交えてチームメンバー
がそれぞれの担当した作業について説明をする．プログラ
ミングコンテストの予選を通過したチームも発表をする
ことで，全国大会でのプレゼンテーション審査の練習にも
なっている．すべての発表を聞き，それぞれのチームに対
して教員，学生が評価をする．チーム内では自分以外の
チームメンバーに対して貢献度を点数化する．
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５．ソフトウェア工学
ソフトウェア工学という教科は福井工業高等専門学校
電子情報工学科４年後期で履修されている．到達目標は以
下のように設定されている５）．
１）　ソフトウェア開発プロセスを説明でき，製品とし
てのソフトウェアの品質を保証する手法が挙げられ
ること．
２）　情報化技術が企業や組織の抱える問題を解決する
ために役立ち，安全性や快適性に加えて環境負荷の
低減にもつながることを理解していること．
そのための授業の方法として，ソフトウェアの開発プロ
セスについて講義をし，市場性・顧客のニーズ，収益性，
実現可能性などについて議論する．
一般的なソフトウェアの開発プロセスであるウォー
ターフォールモデルにおいて，図５に示す要求分析では顧
客の要求をどのように分析できるかが最も重要であり，そ
れに応じてアイデアやプランを創り出さなければならな
い．ビジネスプランについても同様で，顧客に対するニー
ズに応えなければならないことと共通する．
図５　ウォーターフォールモデル
レポート課題の１つとしてビジネスプランの応募書類
を１人が１つ以上作成する．図６のように応募書類には書
かなければならない項目があり，授業の中でそれぞれの項
目について書き方を指導している．
図６　提出した応募書類の一例
図４　発表会の様子
9授業方針として授業の時間の半分をプラン作成のため
の作業時間にあてており，学生には常時教員にアドバイス
をもらえるようにしてある．またグループをつくらないよ
うにし，アイデアに賛同してどうしても協力をしたいとい
う場合にだけ連名でコンテストに参加することができる．
また，応募書類とは別に学生各自が創出したビジネスアイ
デアについての計画書，設計書の作成を課題として与えて
いる．それによりコンテストの予選に通過しなくても，学
生たちのアイデアがブラッシュアップされる．図７は提出
されたビジネスプランの一部である．
図７　学生が提出したプランの一部
６．創造工学演習とソフトウェア工学の比較
創造工学演習ではグループをつくり共同でひとつのモ
ノをつくるという授業である．そのモノづくりのためにプ
ログラミングや電子回路といった必要となる技術を独自
に調べ学んでつくっていく．最後にはチーム毎にクラス全
員の前で発表をする．全国高等専門学校プログラミングコ
ンテストに参加する．
ソフトウェア工学ではグループをつくらず，学生個人
で書類をつくるという授業である．そのためにソフトウェ
アの開発工程を学び，ビジネス書類の書き方を習得して作
成していく．福井発！ビジネスプランコンテストに参加す
る．最後に計画書，設計書を提出する．それぞれの教科の
特徴を表２に示す．
表２　創造工学演習とソフトウェア工学
創造工学演習 ソフトウェア工学
成 果 物
ハードウェア
ソフトウェア
書類
書類
人 員 ５人程度 １人
発 表 会 する しない
コンテスト
全国高等専門学校
プログラミング
コンテスト
福井発！
ビジネスプラン
コンテスト
７．コンテストに参加した結果
「全国高等専門学校プログラミングコンテスト」
創造工学演習という教科ができる以前では，全国高等専
門学校プログラミングコンテストに参加する学生は少な
く，同好会や卒業研究などで出場する程度であった．また
全国大会に出場するチームは少なく優秀な成績を残すの
は難しかった．創造工学演習というカリキュラムの中でコ
ンテストに参加するということになってから応募数は多
くなり，2004 年の第 15 回新居浜大会では課題部門，競
技部門，自由部門２チームと全チームが全国大会に出場で
きた時もある．また本年度からは外部の企業から非常勤講
師を招き，助言を受けながら演習を行っていた．そのおか
げもあってか本年度は競技部門，自由部門で全国大会に出
場が決まっており継続的に成績を上げている．
本年度の学生アンケートにおいて総合満足度で「良い」
または，「とても良い」と答えた学生は 69.0％で昨年度は
86.3％であった．目標達成度は 54.8％で昨年度は 68.2％
である．
カリキュラムの中でのコンテスト参加による学生の意識と課題
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「福井発！ビジネスプランコンテスト」
４年後期のソフトウェア工学というカリキュラムの中
で福井発！ビジネスプランコンテストに参加したのは昨
年度からである．以前までは全国高等専門学校プログラミ
ングコンテストと同様に高専では卒業研究や専攻科生の
特別研究でしか参加している学生はいなかった．昨年度の
ソフトウェア工学ではクラス全員 34 名のビジネスプラン
が提出され，コンテストに応募することができた．
結果は最終選考会のファイナリスト８名には残ること
ができず，全てのプランが落選してしまった．審査員の
講評ではアイデアは悪くないがもう一工夫が足りないと
いったものであった．本年度の学生アンケートは後期の授
業がまだ始まっていないのでわからないが，昨年度の総合
満足度は 89.4％で目標達成度は 86.8％である．
８．考察と課題
昨年度から４年生において前期と後期の通年で，全国
高等専門学校プログラミングコンテストと福井発！ビジ
ネスプランコンテストに学生がほぼ全員参加することに
なった．共通していえることは多くの学生がアイデアを出
せないまま〆切の直前まで提出書類の作成に追われてし
まうことである．学生アンケートの感想においても「時間
がない」「できると思っていたが，できなかった」などと
いったスケジュール管理に失敗していることがわかる．ス
ケジュールの立て方をあらかじめ指導しなければならな
いことがわかる．
創造工学演習では必ずモノを作らなければならず，サ
ンプルプログラムやライブラリなどのすでにあるものを
使ってしまい難しいことから避ける傾向がある．それが学
生アンケートの結果にも出ており目標達成度が低くなっ
ていると考えられる．従来の講義で習っていることをモノ
づくりに応用できるよう繰り返し指導するしかないと考
える．
ソフトウェア工学ではプランを作成するだけなので総
合満足度，目標達成度ともに高くなっている．しかし，前
期の創造工学演習で自分自身の実力がわかってしまった
せいかアイデアが小さく面白くないものになっている．教
員だけでなく，起業家やスポンサーとなる銀行関係者から
アドバイスを受けるとさらなる工夫が加わると考える．
９．おわりに
高専の３年生では知識や経験が足りず良いものがつく
れない．５年生では就職活動で忙しいためコンテストに出
るには難しい．コンテストに出るには４年生が最も適切な
時期だと考える．「学生時代に何かモノづくりをしたこと
があるか」という問いを就職活動においては度々聞かれ
る．学生の将来のためにはとても重要な位置づけの教科だ
と考える．また学生アンケートでは「大変だったけど楽し
かった」という意見も多い．これからもこの試みを続けて
いきたい．
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